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ПОСА5 АКТ5 
Тулсаз Агв Компанияша зад 
| Х-У/па, КеБе1а Аззаци, Зага 
| 4 Мах скъсва дългогодиш- 
| ния се дистрибутор за Ве- 
| дикобритания 05 Сой. 
| Следващият продукт на 


| Тусаз Агв - именно Пе 


| Вр ег ще бъде разпросп- 

| ранен от Упрш. Те са и3- 
Весгани Като един оп лиде- 
| рите б продажбата ц разп- 
ространенцето на игри, 
Вече притежавага 
УУевпуоод ц КеуодиНоп. 
Това е удар срещу 15 Сод, 
Като се знае, че през пос- 
ледните 7 години Вече са си 
изградили имцдЖ с игрите 
на Глсаз Агвв. | 

| Президентът на 05 Со4 
ДЖеф Браун заяви, че Конф- 
лактъта на интереси се 
разраснал Когато П5 Со4 
запланувала работа по соб- 


| ствени сд-гопуз, 05 Со4 


| обаче ще продължи да раз- 
| проспранява по-ранните 
| чгри на Гусаз Апз. 


УЩТОАТ КЕАПТУ 
След безбройните филми и 
лошите фантастични 
Книги изглежда, че алтер- 
нативната реалност най- 
сетне ще се появи и на 
| Компютъра. С пускането 
| на новата УЕХ-1 УК Каска, 
Еопе Тесппоорез се надява 
да сложи В ръцете и върху 
главите на широКата маса 
технология, достъпна пре- 
ди само за Военните. | 
| Новата Каска използва два 
цветни ГСО екрана, за да 
направи стереоскопична 
причзмерна Картина, и 


има отделен фокус за Всяко 
оКо. В Каската са Вградени 
и стереослушалки, уст- 
ройство, Което следи дви- 
Женията на главата, муК- 
рофон за игра между двама 
души, Всичко се Контролц- 
ра от проста плагака, 
свързана с УСА Картата ци 
звуковата платка. Въпреки 
огромното Количество 
даниц Каската е свързана с 
Компютъра само чрез един 
Кабел КасКата е израбопе- 
на много добре, защото 
тежестта пада Върху гла- 
Вата, а не Върху лицето, ц 
Визьорште могат да се Вдиц- 
гат, така че не е нужно да 
сВаляш КасКагпа, за да се 
Върнеш В истинския свята. 
ЕОКТЕ очевидно са много 
обнадеждени от Възмож- 
ностите, Които предлага 
плази нова система, но по- 
изненадващошо е, че и про- 
изводителцте на цгри съ- 
що са заинтересувани. Ед- 
на от тези Компании е 
ОКЮСТЕУ, Която пусКа УК 
Версия на ЗХБТЕМ ЗНОСК. 
Както при всяка нова пех- 
нология главният проблем 
е в цената. В момента Кас- 
Ката струва оКоло 1000 д0- 
лара, но цените сигурно 
скоро ще спаднат. 


ЗТМОМ ТНЕ ЗОКСЕКЕК 2 
След Пау о Ше Тепас!е 
най-известнаша игра, и3- 


ползваща лилавия цвят, е. 


Зтоп Ше богсегег. След ог- 
ромния успех на оригинала 
Адуепиге бой работят по 
продължение, наречено 
“Пъвъпа, магьосникът ц 


гардеробът” и Въпреки че 
цграта е още в начален 
стадий, изглежда много по- 
добра от предходната. 

Ветераните от 5тпоп! 
знаяп, че Кулминацията на 
играта се състоеше в бу- 
пането на магьосника 
Сордрид в дупка, пълна с 
бълбукаща лава. В 5шпоп2 
Сордрид се завръща като 
духи В опитите си да оп- 
мъсти на младия Саймън 
създава гардероб, Който 
пътува през времето. Но 
нещата се объркват и Сай- 
мън се оказва пред Врапа- 
та на магазина на добрия 
магьосник Калипсо. Както 
и първапа игра, Зшоп2 е 
пълна с хумор и известни 
цитати. Напрумер, за да 
проработи отново гарде- 
робът на Времето, Саймън 
парябва по някаКъв начин 
да генерира 121 гегавата 
ток, 

Утоп2 обещава да е по- 
сложна от предходната 
игра, Капо главният сЮ- 
Жет е преплетен с много 
малки историц. Ако сте 
мислили, че 5 топ! е пру- 
ден, то ще Ви отиеме адс- 
Ку много време да превър- 
тите Втораша част. 

Продължението е напра- 
Вено за СО-Кот и Включва 
огромен брой звукови ефек- 
ти. Също така се очаква 
Крис Бари отново да озву- 
чава Саймън 8 СО- версия- 
та. С подобрени графики, 
звук и анимации 5оп2 
смята да докаже, че не са- 
мо Гусаз Агв могат да пра- 
Вяга смешни приключения. 


ооооо..о..оо.....................со... с... с... с... . со...“ с... с.о......о...... 


ПООМА НЕП, ОМ ЕАВТН 
Оооп2: Ад на Земята - не- 
съмнено една от най-очаК- 
ваншпе игри през 1994 г, ще 
бъде публикувана оп. 
бойтуаге през септември и 
ще включва 50 нови нида, 
нови ороЖжия, чудовища 1 
графшки. 

За разлика от. предшестве- 
ника си Поот? няма да се 
разпространява Като 
драгеутаге, но пък ще 
Включва сд-тот Версия. 


Сопитпапдег Ш ще предс- 
тавлява огромен скок 8 
технологичесКко отноше- 


нце. Третатпа серия ше 


Бепрщег бате 


ооооо...................... 


включва БУСА фонове и ня- 
Колко нови герои; също ч 
няКоп стари герои ще се 
появят отново, носейки 
още една огромна изненада 
от Ойрт. 

В героштпе 8 игршпе ще се 
превъплащават исшинсКи 
артисти, заснети с техно- 
логия, близка до използва- 
ната В Киното. Досега са 
привлечени аКктьорште )оп 
Кнуз Пайез (пбапа )опев), 
Масош: МсОоуей (Вше 
Тишпде? и Тиа Сшту (Ше 
Терепд), Кошпо е участвал 
и 6 озвучаването на СаБпе! 
Кир на Зета Оп-Ше, 
ВсичКи тези артисти, обе- 
динени с техническото 


|: магьосничеспво, с Което е 
4 известна Компанията 


Опра, обещават да пре- 
Върнат Инр Сопипапдег 
Ш В един опъ най-големите 
хшпове 6 последно Време. 


ЮУузпк 
За играчшпе, Кошпо се 
страхуваш от пренато- 
Варване на ръКата, играей- 
Ка любимште сп симула- 
пор ши екшън игра, БОМ- 
СОМ пусКа първия фжойс- 
ток, Който поддорЖа ре- 
Ката 6 правилна позиция. 
АХУВ фкойстикът има два 
бутона 6 базата и един бу- 
тон Върху спишка, Също та- 
Ка има и Копчета за шенпт- 
риране. 


ЕАКТН ЗШСЕ 
АКо няКога би се е исКало 
да управлявате огромен 
робот и да избивате други 
огромни роботи, тогава 


Зевианч 


Еагй Зере на ПупапЧх е 
точно за вас. Това е симу- 
лация на роботи, Която 
Включва възможност за 
Компания 1 игра от двама 
души. 


СКЕАГОКЕ 9ЗНОСК 

Сгеанште Бпоск е СО- ар- 
Кадна игра с графика, пра- 
бена на 30 940, много 
гадни пришълци и над един 
час бидеолента. 

Действието се развива 
през 2023 година, Когато 
болеспшпе и заразште нео- 
буздано завладяваг Земя- 
та. Изправени пред прагг. 
на войната, богатите на- 
цици построяват Кораб- 55 


Когато Корабът преми- 
нава Край Саптурн, е напад- 
нат от странен извънзе- 
мен Кораб. Като един оп 
най- елитншпе Командоси, 
на теб е поставена задача- 
та да опкриеш Кораба, да 
разбереш Какво се е случи- 
ю ида избиеш всички вед- 
можно извънземни. 

Подобно на Поот, 
Стеаште БпосК е тришзмер- 
но чение, Което се 
съспош 6 лутане из Коридо- 
ри, 8 борба за Живот. А пю- 
Ва, разбира се, не е лесно, 
понеже Корабът е пълен с 
пришълци. 

Стеаште ЗЛосК изглежда 
ще бъде СО-арКадна цгра, 
Която ше е приятна, дълга 
и трудна. Време е да издеде 
такава игра, (С(С 


Те 
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Спец цсеалнеа щшеррса 


(ТАВЕТЕТ. 


“ ОЛЕМИЯТ ОГЪН КИПВА ЗАП- 
ЛАШИТЕЛНО В МОЗЪКА ВИ. 
Леопардовата Кожа на Жри- 
цата слива човека с Живопно- 
то, предизвиквайки примштив- 
ното, опасното и чувственото. Звуци 1 
гримаси, смесени с удари ош шъпани, се 
синхронизират с ударите на сърцето би. 
Змията, Която съчетава символите на 
злото и знаншето за смъртта п прераж- 
дането, се увива около нечий врат. Нео- 
чаквано всичКо се променя. Змияша се 
превръща във въже опа бесилКа, увишо 
около Врата на сънуващия. Това е ингаро- 
дуКцияша на сшерсКкия “Габриел Наши: 
Греховете на бащите”. 
Всичко 6 играта набляга на сблъсъка 


е) 


Благодаря на Бога, 
че тоба бе 
“само игра! 


агретъ 


„Анимацията преди играта „ие на- 


Кара да преживея един от уЖжасните Кошмари на Габри- 
ел. От съня се долавяха КърВави блясъци... 


между светлинаша и тъмнинаша, добро- 
то и злото, любовта и омразата, удовод- 
ствието и болКата, мъката и радоспата, 
Животта и смърша. Оп цветовата гама 
до звуковшпе ефекти, от историята до 
загадките тази игра противопоставя 
злото и доброто. 

“Греховете на бащите” е първаша се- 
рия с участието на Габриел Напа. Без- 
Възвратната Връзка между неговата 
действена натура и миналото е основен 
елемент В тази психологическа история. 
Сухите думи на Габриел и цанизмъш му 
нарастват значително по време на игра- 
та. Богато илюстрованите сънища п не- 
Верояганото музикално оформление, анци- 
мацията по време на Кошмарише и мис- 


Сотриег батев ае 
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тичните символи допринасят за засил- 
Ване на реализма. Пътуването из света 
на Габриел свързва парчешата от него- 
Вошо минало. За нещастие обаче пайни- 
те за оцеляване не зависят от него, КаК- 
то при много оп герошие на Алфред Хич- 
кок. Габриел се намира в сшпуация, Която 
Въобще не Контролира. Неговите разс- 
ледвания опкриват много повече, отаКол- 
Кото той е искал, и поставят начинае- 
щия детектив 6 опасно полоЖжение. Жи- 
Вотшът на Габриел зависи най-много опа 
това дали гпой ще приеме ролята, опаре- 
дена за него. 

с Докагпо Габриел се опитва да разкрие 
няколко ршпуални вуду убийства, разби- 
ра, че цялото му семейство е имало чер- 


+ 


но минало. Картини на робспово, предраз- 
съдъци, суеверия п лицемерия се смесвапа 
заедно 8 една история, Където омразата 
си съперничи с любовта. Неочаквано В 
течение на пози психологически ужас 
Габриел има възможността да проследи 
отново случКи от миналото. 

И шака бие, поест главният герой, 
сте млад, неопитен дегоекшив, Който 
паръгва да разгледа поредица от ришуал- 
ни убийства. Въоръжен с пинсеша, лупа и 
Красива секретарка, Габриел се изправя 
срешу могъщи мистични сшли. Без никак- 
Ви приятели и помощ шой сам прябва да 
изгради надеЖдни Връзки, за да получава 
достатъчно улшки. Отначало простияпа 
полицай серЖанш, после забавнияш мум и 
още много други герои биват привлечени 
от чара на детеКкгоива. 

Не се смущавайте да разпитваше сек- 
ретаркатг са периодично за всичКо нодо, 
Което знае. Често пя може да ви бъде 
много полезна. Ще ви предава всичКи съ- 


си Ботриег бате 


димите справки 6 компютъра. СлуЖите- 


общения, Кошто павага, докато Ви няма, 
ц при нужда ще извършва за Вас необхо- 


," 


лите В полицейското управление също с 
удоволствие Ви помагат Като на млад 
Колега - не забравяйте обаче при възможЖ- 
носпа да им се отблагодарите. 

В играта има много незначителни де- 
гоайли, на пръв поглед съвсем ненужни, но 
заедно правят псторияша правдоподоб- 
на Играша се развива в реално Време - за 
един ден могат да се случат толкова не- 
ша, Колкото и В действителния Живопо, 
и после Като всеки друг човек Габриел си 
ляга да спи. Но Кой е той и откъде идва? 

ДжЖейн ДЖейсън разказва за пропопц- 
па на Габриел (Шърли Джейн, Ан Рийс и 
Стивън Кинг са нейните вдъхновшпели). 
"Габриел е умен, съобразителен и силен. 
Един истинсКи сулермен. Неговата прив- 
лекателна Външност и характер на лошо 
момче го правят привлекателен поняКо- 
га за Жените, въпреки че е неразговорлив 
по природа и избухванияша му правят 
Взаимоотношенияша трудни. Габриел е 
чувствителна артистична натура, не- 


що, Което постоянно се општва да прик- 
рие. И КаКгас г обичайно за такива исшто- 
ри, той много обича баба си - стара за- 
селничка на Ню Орлцанс, Която е мис- 
пичната част на неговата фамилия. Ум- 
ната преценКа на Габриел за Живота се 
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основава на факта, че един от мъЖжеше 6 
неговото семейспво е умрял оп насилс- 
тВена смърт. В графичната нобела Към 
играта всичко това е разказано и доку- 
ментирано. Показана е цялата трисша- 
годишна история на случката. 

Неговият прародител Гюнтер Рипер 
изследва серия мистериозни убийства 8 
Южна Каролчна. Действията на Гюнтер 
серпозно са предопределили съдбата на 
Габриел” 

Графиките са В същия стила, Както 1 
темата на играта, защото художницц- 
те са използвали тъмни цветове за Кар- 


тините. 

Под тези сцени се разбират големите 
огньове и фаКли - през уличните лампи, 
до просмукВващата се свеплина. Темата 
също е засегната чрез иконите на игра- 
та (змияпа, дракона и медальона), Кошшо 


ЯМ. уй за я ( «: пана 


Кр 


се появяват на неочаквани места п на- 
помнят на играча за същността на 
приключението. Художниците на игра- 
та са специалисти по рисуваните разка- 
зи (Комикси) и 6 играта се появяват на 
неочаквани места, за да напомнят на иг- 
рача за същността на приключението. 
Включени са много сцени ост природаша, 
която ни заобикаля. Това, наред с говоре- 
шщите профили по Време на разговорите 
и рисуваните сцени (сънища и други ани- 
мации) се отделя от познатия сциерсКи 
облик и ни предлага хубаво отвличане опа 
Жанра. Музиката също много добре пасва 
на играта, Боб Холмес е главният Компо- 
зшпор със своя шеория, засягаща специ- 
фичността на музиката във всяка сцена. 
Отделната стая 6 играта има специ- 
фична музика, Какшо и всяка оп свободно 
течащите анимации: ще използва пиано, 
за да покаже светлата страна на Ню Ор- 
лианс, докато под съпровод на орган ще 
ни покаже тъмнаша. В съншщата се и3- 
ползват много инструменти, обикнове- 
но шимпани. Флопи-дисковатща версия ще 
е далеч по-бедна от СО версията, Която 


па 


Ботршег Башев 
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моЖе би е една от най-насшпенаша със 
звукови ефекти игра досега. 

В играта не са приложени никакви но- 
Ви революционни шехнологиц, само са 
смесени по един много добър начин на- 
личните средства. 

Най-освеЖжаващият аспект на играта 
е чудесната перспектива, Която Джейн 
ДЖенсън ни дава. Като Жена, пишеща за 
мъжки образ, пя показва доста смешни 
аспекти в характера на играча мъж. 

Голяма част ог играта е съставена 
опа разговори. ДЖенсън Казва, че силата 
на играта се състои в това, че играчите 
могат да пробедат по свое Желание по- 
повърхностен иди по-задълбочен разго- 
вор. Разговорите не се състоят просто 
от Ключови думи, Кошто спомагат за 
продълЖение на играша. Те са истински 


опит за обогатяване на героите В Ком- 
пютърнште игри. 

Като Във всеки добър фантастичен 
роман, героцте придават свой собствен 
Живопа по време на развитието на игра- 
та. 

Габриел е рядкост В света на КомпЮ- 
търнише игри, толкова реалистична и 
представяща реалистични характери по 
такъв начин, че играчът усеща Как разк- 
рива все повече и повече от история, 
за раздшка оп игрите, 6 Кошто се преми- 


Е поприег ватез 


нава от епизод в епизод без постепен- 
носпа. Разговорният бранш позволява не- 
ограничени ВъзмоЖжносши и толКова го- 
ляма характеризация, че играчът да 90- 
лови автентичността на героите. 
Почитателите на игрите на фирма- 
та Зегга дълго се питаха Кога най-сетне 
и тя ще направи игра на ужасите. Сега, с 
издизането на СаБпе! Кр! !, Чегта се ре- 
Ваншира изцяло за този пропуск. И най- 
закоравелите почитатели на Жанра ще 
бъдап удовлетворени от тази игра. Габ- 
риел Найт има шанса да бъде история, 
Която ниКога няма да забравим. (СС 


: ЖНЕН СОНВСЮИВНЕВО 
; ВЕТИКМО, НЕ ПКОВ 

п. ВТКАНСЕК ТНАМ АКУ ОКЕАМ! 
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Ру то 


Разсейване 
на мъглата около 
Миспа 


А азполагахме с добър еКип. То- 


Ва, може би е причината за постигнатото Високо 
Каечство. Изобщо доволни сме от работата си." 


ДИЗАЙНЪТ 

о принцип дизайнът е един от най-приятните 

етапи при създаването на една игра. В случая но 

беше трудно, защото гарябваше да приключим 

с него за много Кратък срок - около месец и по- 

ловина. За това Време шрябваше да се измислят нови 
места, В Кошпо да се разгърне и разнообрази действие- 
то на играта, пови детайли, Коштпо да създават предс- 
тава за реалност. Защото движението 6 МУСТ прябва- 
ше да се Възприема Като движение на Камера из измислен 
свят. Например, Когато правехме няКоя стая на ЗХат! 


- Рго, казвахме на Компютъра: шук има стена, тук е друга 


стена, а тук е бюро и то има златни дръЖжчици, п тази 
пукнатина, и... Това беше много дълъг процес, защото 
всичко се обмисляше до последното болпаче или пирон. 
Отначало нямахме представа КаК да направим тере- 
на. Най-доброто решение беше първо да направим черно- 
бял поглед отгоре, Като по-високите местности са по- 
светли, а по-Късно превърнахме шази Карта в релефна и 
решихме Кьде да има трева и Къде - Камъни. Дърветата 
също създадохме на “аг! Рго. Казахме на Компютъра да 
направи дървета с различна големина и яснота и Когато 
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М 3 4 Сиди, 
Геоглезз огавъгпре 


след няКолКо часа погледнахме еКрана, там имаше цяла 
гора. Тогава вече знаехме, че можем да направим цялата 
игра в гариизмерни графики” 


ЗВУКЪТ 
"За да се направят хубави звуци Към една игра, пряб- 
Ва да се изчаКа, докато графиките станат напълно го- 
поби. Тогава моЖе да си КаЖеш - ей пук ще огива такъв 
или такъв звук. Когато Видях часовниковата Кула, ре- 
ших, че прябва да има някакъв вибриращ звук. Това, Кое- 
то направих, бе да завъртя един гаечен Ключ пред мшк- 
рофон. ПонеЖже честотата беше много Висока за човек, я 
свалих, докато се получи това, Което звучи 6 момента. 
Най-неприятнияпо з8ук, Който исКах да получа, може би 
е на мехурчешаша. Това, Което чувате, Всъщност са ме- 
хурчета в тоалетната. Доста се позанимавах с него. До- 
Като го уцеля, опитвах с малка гаръбичка, с големи пръ- 
би 


МУЗИКАТА 

"Отначало не исКахме в играта да се бърка музика. Но 

Когато все пак направихме няколКо мелодии, се убедих- 

ме, че пе биха подхоЖдали. Е, не звучи Като ЗОРЕК 
МАК ВКОТНЕЕВО, но допринася за обстановката." 


КОНСТРУКЦИЯ 

"Тук най-големият проблем беше бързината на СО- 
Коп-а. Първо направихме КаршинКкшие в 8-битов фор- 
мат, а после използвахме бърза Компресия. В Края на Кра- 
шщцата стигнахме до пова, че КартинКите, Кошто бяха 
500К, се сведоха до 80к. Премислихме всички начини Кар- 
пинКите да се зареждаш върху екрана възможно най- 
бързо. Едно от най-подезните неща бе груповото шесш- 
Ване. От него получихме много полезна информация. (<(; 
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аст оп чара на Х-УЛпр се състо- 

еше 6 побва, че играеш на стра- 

ната на добритое бъв филм, Кой- 

то всяко човешко същество би 

разпознало (става дума за бхаг 
Муагв, ако си бил 6 провинциална Монго- 
лия през последнише 20 години). Цялата 
игра се базпраше на атаката върху всейз- 
Вестаната звезда на смършта. Животъп 
бе лесен, правото бе на твоя сгарана и 
мисията пи бе ясна. И сплата бе с теб, с 
малКо Късмет. 

В ПЕ-Еригег, четвъртата от пореди- 
чата на Галсаз Ага за ЗФаг УУагз, положени- 
ето е Коренно различно. Опитай се да 
прчемеш следната реплика: “Сега си 
част от героичнаша флота на империя- 
та... грябва да спасиш империята оп 
разрушителната атака на бунтовничес- 


(| Бунтовниците мислят, 
| че силата е в тях. 
Разбийте мита. 


В ПТЕ-Етейгет, четвъртата от 


| поредицата на Гисаз Апз за Маг Йатъ, положението 
“е Коренно различно... 


Кия съЮз.” СяКаш не звучи на място, на- 
ли? Както и да го погледнеш, е странно 
да летиш насам-натам, избивайки бун- 
товницо, без да имаш и най-малка предс- 
пава Какъв е краят, Към Който си се на- 
сочил. 

За да се опита да пресъздаде ашмос- 
ферата и чувството за определена цел, 
просъщи на Х-ИЛлр, ПЕ-Нр ег Включва 
някоп нови гарикове. Вярно е, че аКо се п2- 
норирапа Козметичншше допълнения, иг- 
рапа остава същата: серия оп петдесет 
битки, 6 Които имаш определена цел, 
тренировъчни мисии, шочки, повишения, 
медали и пан. плюс достатъчно опции за 
усложняване на играта. 

Но сега, освен стандаршните мисии 
има и Второстепенни миспи, а също и 90- 
пълнителни миспи, свързани с развитие- 
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то на сюжета. Преди допълнителнише 
мисии Контактуваш със забулена лич- 
ност, Която ти дава инструкКци. Тези 
мисии често са с противоположна цел 
от тази на обикновените, под пре- 
теКст, че има предатели 6 редиците на 


империята и прябва да ги разобличиш. 
Това напрежение 6 играша те Кара да 
Внимаваш много повече 8 съобщенията 
между мисишпе, отколкото 6 Х-ИЛпр, 

И така, Какво е да летиш В Т1Е- 
Ер ег? Ами нещо Като да си 6 свръхзву- 
Ков аквариум с Крила. Не е пц наполовина 
ефеКшно, Колкото 6 Х-ИЛпр, защото 
обикновеният П1Е-НрЧег е доста прими- 
тувна машинария. СКоро става ясно, че с 
такъв Кораб последното нещо, Което би 
исКал да направши, е да се приближиш до 
няКой оп големите Кораби. Два изстрела 
осц мъртъв. 

През Кабината се Вижда много шруд- 
но, таКа че трябва непрекъснато да се 
прехвърляш от Кабинен на неКабинен 
поглед, особено ако гонши някой по-хи- 
тър противниК. 

ТЕ-Ерчег-ът е малКо, бързо, леко Въо- 
ръЖено, евтино Корабче, идеално за теж- 
Ки мелеша. Ай не е нуЖно да бъдеш все 
със стандартния ПЕ-Нр ег. 

Има леки Кораби, ПЕ-ВошЬег-ц, Т1Е- 
Пуетсерюг-и, а по-Късно, Когато дейстВви- 
ето започне да се развива, на сцената се 
появява и усъвършенсштванияш Т!Е- 
Брег. Тези Кораби са доста прияшнч. 
Приятни, Когато летиш с пях, а не Кога- 
то се биеш срещу пях, защото се дби- 
Жапа и завиват толкова бързо, че е поч- 
пи невъзможно да ги уцелиш с лазершше, 


а ботрег вамев 


да не говорим за порпедаша. 

ЕдинстВеното място, Където става 
осезаемо подобрението на графиките, е 
щом се доблиЖжиш до големите Кораби, 
Които изплуват В невероятни детайли, 
доКато малките Караби се движат пол- 
кова бързо, че не остават на екрана пове- 
че от няКолКо секунди. 

Новите Възможности В цграша зала-. 
гага на силна роля. Възможността да по- 
Викаш подкрепления, да се презаредиш с 
ракети опа близкия Влекач или да избя- 
гаш оп няКоя битКа допринасят много 
за играта. В общи линич Гисаз Аг!в са 
“пипнали” тук-там, за да направят бит- 
Ките по-истинсКи. Това не е било шруд- 
но, защото оригиналната игра не беше 
никак лоша, а сега просто са поизгладени 
ръбовете. 

ТолКова много неща се случват за 
толкова малко Време, че единственият 
начин да оцелееш е да Коордийираш дейс- 
говията си с останалата част от ескад- 
рона, Което е трудно, но и занимателно. 

Когато видях Т1Е- аи за първи 
път, бях Е 
малКо ра- 
зочарован. 
Даже нап- 
раво бях 
съкрушен, 
защощо 
Гисаз Аг!з 
по-сКоро 
са публи- " 
Ккували 50 нови мисши, опКолКото нова 
игра, при това на ценаша на нова игра. Но 
глочно това е причината ПЕ-Нре Мег да 
бъде чудесна игра, Която ше държи пред 
Компютъра по същия начин, по Който го 
прави и Х-УЛпр; “Още само Ка мисия и 
спирам”. 

Единственото нещо, Ивеше липсва, а 
го има в повечето самолетни симулапо- 
ри, е игра за двама души чрез модем. Така 
Т1Е-Пр ег е една излъсКана и доста 


трудна пгра. (С 


з» и екшън 


ХА Най-добрата смесица 
| между стратегия 


По Гертопз Взема една стара 


идея и й придава ноВ облиК, правейки безкрайно 


интересна игра. 


деята за шахматна игра, 6 Коя- 

што фигуршие да се бият, не е 

нокак нова, но ниКога преди не 

е била толкова добре осъщест- 

Вена. Както и да погледне чо- 
Век Пагк Тертопв е най-добрата смесица 
между приказка и стратегичесКа игра 
от доста време насам. 

Пагк Теропз ви предоставя Контрол 
Върху група същества от митичния 
свята Тар Карог, борейки се с опоненша си 
за Контрол върху Вселената. Действие- 
то се развива на най-различни терени, 
разделени на Квадраши за Контрол на 
движението. Всеки играч притеЖава сфе- 
ра на сшлаша, Която преди играта е пред- 
назначена за един оп войниците в група- 


та. Сфераша е нещо Като цар, защото 
целта на играта е да свиеш чуждаша 
сфера преди противникът ти да се е д0- 
Копал до твоята. Звучи много проспро, но 
играта всъщност е много дълбока. 

В началото на играта можете да и3- 
бирате между ОшсК ЗХаг, Което предла- 
га няКолКо готови игри с различна про- 
дължителност и трудност, и бейр, Кое- 
то ви дава възможност да създадете 
собствена игра. Над 20 Карши, различни 
по големина и терен, са Включени в пгра- 
та. Някои оп паях са ексцентрични осш- 
ровчеша, на Кошпо могат да преживяват 
само определени същества, други са пла- 
нини, гори, стени. 

ВсичКо, Което използвате В играта 
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(войници, Капани и п.н.), прябва да се Ку- 
пи с Кредити. Предизвикателството на 
ПагК Тер|опз се дължи на реве ваши 
от същества, пръстени и Ка- 
пана (и на това, Как ще ги из- 
ползвате). Шестнадесет чудо- 
Виа, спруващи между 20 и 80 
кредита, могат да бъдат Ку 
пени. Програмисшите от 
5Шсоп Кир! в са напрегнали 
Въображението си и са създали 
една наистцна странна Колекция оп съ- 
щества. Повечето имат по 3 различи 
атаки, имат п специални възмоЖности. 
Варварите, орките и прдловете са прос- 
тата брутална сила 8 играта, но продо- 
„ Вете могат да се превръщат 6 Камъни и 
да изненадват непредпаздиви- 
те. Различните магьосници 
могат да призовават фалшиви 
и истинсКи същества, да се 
преобразяваш, да замразяваш 
Враговете си, да ги Виждат, 
ако са невидими и да Възстано- 
Вяват живота на Войниците 


от своя лагер. Крадците могат да обезв- 


реЖждат Капани в специален логически еК- 
ран, докато огнените същества могап 
да се самовзривяват, помитайки всичко 
оКоло себе си. Най-неприятшни са банан” 
рише и привиденияша, Кошпо В 
измукват Живоша на против- 
ника си. 

Съществата могат да но- | 
сят пръстени, Които усилдат | 
Качества Като защиша, възс- | 
тановяване, Живот, издръЖжли- 
Вост, сила и бързина. Имац7 Е 
Вида Капани, Кошто можеше да постави- 
те по вашата част ош игралното поле, и 
да се опитате да натаиКате противника 
В пях. Вакуумнияш Капан, например, 
Всмуква противниковия войник В друго 
измерение, докато Капанът за лудост го 
Влудява и често го Кара да напада своште 
хора. 

След Като сте си Купили Войници, 
пръстени и Капани, се отзовавате на 


Картата. Можете да избирате между 
стратегичесКи поглед отгоре и ЗП пог- 
лед. На шаза Карта поставяте Войници- 
те и Капаниште си, 
разпределяше пръс- 
теншие и определя- 
те кой Войник да 
Е носи сферата. Игра- 
1. чите се редуват на 
ходове, движейки 
Войниците 6 стила 
на Ване СНевв. Войниците маневрираш 
по Картата, търсейки врага, избягвайки 


"протувниковшие Капани п защитавайки 


притежателя на сфераша. Когато оп- 
риете противников войник, мърдатше 
своя Войник върху Вражеския и започвате 
битка. 

По Време на 
битката погледът 
е ошгоре, Като по- 
Казва малКа част 
от терена, подобно 
на Агспоп Лига. Две- 

БАЗИ ПИ песъшесова започ- 
Вага битка 8 средата на екрана, Като пе- 
ренът е изпълнен с Камъни, дървета и 
езера, Кошто могат да се излолзвапа за 
прикритие. Битката продължава доКа- 
то едно от п чунобшашта е мъртво (ма- 


: а жега Кар че е Възможно 


да умрат и двепе). 
Тези билки са много 
различни от стра- 
тегичесКата част 
на играта, но не са 
нито по-неатрак- 
< “тпивна, нито по- 
малКо занимателни, а и се сливат много 
добре с останалата част на играта. 

Пагк Теропз взема една стара идеяц 0 
придава нов облик, правейки безкрайно 
онтересна игра. В шази игра има много 
предизвикателспава, и дори добрите иг- 
рачи ще се занимават дълго с различни- 
те чудовища, специални ВъзмоЖности, 
пръстени, Капани и терени. (5 
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Пъглебвосиагтеел 


ВЕ 


«У77тпа ХАК 


ПРИСТАНИ- 
ЩЕТО 
ърво на плажа ще 
срещнете един 
рибар на име 
Пеуоп, Който ще Ви даде 
малка информаия за обКръ- 
ЖаВащия ви свят. Следва- 
щата ви задача еда пръг- 
нете за източния Квартал 
Към библиотеКаша, Къде- 
то ще срещнете Ветес. Ка- 
то продълЖите малко на 
Запад, ще стигнете до ед- 
но дървено мостче, Където 
ще станете свидетел на 
екзекуция. След това пряб- 
Ва да продължите Към гра- 
да ида потърсшпе библио- 
пеКкаша. 

Библиотеката е пълна с 
Книги, Кошто прябва да бъ- 
дап прочетени. Вемес ще 
Ви помогне да намерите 
Къде Живее магьосникът 
Му гага и също да напус- 
нете Рарап. 


е!) 


ОБЩОЗА 
МЕСТНОСТТА 
НяКоц опа Къщите са 
заключени и за да блезеш 6 


„таях, понякога прябва да се 


покатериш на тавана и 
отипам да пзърсшш стълба. 
Ако пък в някоя Къща бра- 
та или сандък са заключе- 
ни, прябва просто много 
добре да се огледаш. Ключо- 
Вете за Врагишпе може 
много лесно да не бъдат за- 
белязани и да ги пропусне- 
те. Но по принцип Ключове 
могат да се намерят нав- 
сякъде 6 Къщата. 

Кпат (виЖ на Карташа) 
е Жената на Тогап. Тя про- 


Д 


4) 


дава дрехи и изкупува сКъ- 
поценни Камъни. По този 


начин може да се спечелят 
пари, 

“За кша, слугата на 
Могдеа, Живее на Югоизток 
В източната част на гра- 
да. За да вземеш сандъа със 
съкровището от неговата 
Къща, прябва много внима- 
телно да претърсиш за 
Ключове или скрити шал- 
терг. СандъКъш съдържа 
300 здатани пари. 

В таверната моЖеш да 
срещнеш )аппаи Опок. 

Папоп е треньор. При 
него за пари можеш да по- 
Вишиш силата са/Но не 
повишава с много. По-еви- 
Касно и по-ефтино е аКо се 
биеш с чудовища,/ 

Агата е Камериерка- 
та на Могдеа. 

В западната часпа има 
руини. АКо обикаляш около 
дъсКите, можеш да пропад- 
неш и да намершш пари. 


Ботршег Башев се 
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КопсК продава брони ц 
оръжия. 

В Къщата на езерото се 
Влиза през тавана. 


МУТНКАМ 

Трябва да се насочите 
към северната част на 
местността. Там ще среш- 
нете фермерите Су Поп и 
Сопти! !, Кошто ще ви раз- 
кажат за своя син Суггов. 
По на изток ще намерите 
една дупКа, Която е запу- 
шена с голям брой дървета. 
На север се намира Ввходъп 
за Към платото на 
Му гата. В него първо ще 
намерште едно езеро с ня- 
КколКо платформи, Който 
ще преминете с помощта 
на няКолКо сКоКа и Когато 
достигнете до първия 
бряг, прябва да вървите. 

След Като оставите 
езерото след себе си, ще се 
наложи да се Катерите. 
После ще стигнете до ня- 


ооооо......................... 


Пъглевбеоела 


КолКо зомби /Желателно е 
да ги избягвате/ педин 
проход, Който 1ще ви опве- 
де до енергиен лъч. Той 
порябва да бъде преминат В 
правилния момент. После 
ще стигнете до един лоспа 
и дървено мостче. Лостъпа 
не горябва да се пипа, а 
гарябва да преминете през 
мостчето, Където ще на- 
мершпе още седем лосша. 
Трябва да мръднете задни- 
те шест. При дърпанешо 
на всеки макарата порябва 
да мърда с малКо. АКо нап- 
равите всичКо правилно, 
небето иземяша ще се раз- 
гтресат и решепКаша, Коя- 
то е след мостчето на за- 
пад, ще изчезне. Трябва да 
тръгнете 6 тази посока 
не след дълго ще стигнете 
до една дупка, а после и до 
платото на Му гаго. 

На север ще намерите 
още една дупКа, а там - заК- 
лючена Врата пи сандък, в 


глеъл 


Който има вълшебно оръ- 
Жие (Ше Паттег оЕзиеприо. 
Малко по-надолу в плато- 
тоец Къщата на Му гаш. 
В Къщата първо прябва да 
се преминат няКолКо енер- 
гийни лъча, после Мутгат 
ще ви разкаже някои важни 
работи и ще ви продаде 
магии. Книгите на първия 
етаж парябва да бъдат и3- 
четени. На парштера има 
още едно Вълшебно оръжие, 
Кама. Му гага ще би даде 
предмеш,, с помощта на 
КоШпо може да се шелепор- 
тираш. 


ГРОБИЩАТА 
/ВиЖж на Картата/ 
Преди да тръгнете Към 
гробища, първо прябва 
да Ви направим няКолКо за- 
белеЖки за местносцута на 
запад от Кварталште. Там 
Живее КИзапага, за Която 
Всички смяташ, че е луда. 
Малко по натам ще наме- 


жо привг бате 
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рите две дупки. В първата 


няма нищо особено, но 6 
другата, Която се намира 
директно до един водопад, 
ще намерите още едно ма- 
гичесКо оръжие и по-добра 
броня. 

Източно от КВвартали- 
гое, В местноспипа пред 
гробища, на Югоизток 
ще намерите руини на Къ- 
ща. Когато влезете, земя- 
та ще пропадне. В една 
Книга ще прочетеше, че 
тук се намира магически- 
яп меч (Ше з1ауег). След Ка- 
то го откриете, трябва да 


Вървите през шъмни порае: 


мия. Пътят ще 
бъде дълъг и 
труден. Ще 
срещнете много 
чудовшщда. 

В сградата на 
гробищата ще 
срещнете мърш- 
Вия Тойцапи 
Уттдов. Но за съ- 
Жаление Могдеа е рдии: 
нала церемониалната кама 
ития горябва да се върне 06- 
ратно. За да я намерште, 
първо горябва да посетите 
Агагита В нейната Къща, за 
да Ви даде Ключа оп съКкро- 
Вищницапоа на Могдеа. А 
Ключъпа, Който опключва 
спалнята на Могдеа се на- 
мира 6 троннаша зала под 
Възглавницште. След Като 
Вземете Камата, трябва 
да се Върнете обратно и да 
станете свидетели на ие- 
ремонията. 

Уту14ов е новият неКро- 
манш иза да му станеш 
стажанпа, горябва да му за- 
несеш маска на палач и дър- 


е 


Пъглебвосиагтеел 


Во. Дървото се намира оКо- 
ло руините В западния 
Квартал, а масКата на па- 
лач се намира В местност- 
та между източния Квар- 
тал и гробшщцашаа. Вече си 
приепа официално за негов 
ученик и първата ти зада- 
ча еда намершш предишни- 
пое некромати, Кошпо са В 
катакомбите. Но между 
другото тази идея не се 
приема много добре в града. 
Твоп приятели са задържа- 
нии се намират в затвора 
под двореца, но пърбо, за да 
ги освободшщ, трябва да 
вамерша ВО унеа пици, 


над Кошто Вешес е рабо- 
пил последно. Те се нами- 
рапа в стая под двореца без 
Вход. Единствено можеш 
да блезеш аКо използваш 
свитъка за отваряне на 
Врати, Който си Купил оп 
магьосника. ТаКа ще полу- 
чшш Книгата на Веп(ес. Но 
за съжаление веднага след 
пова ще те арестуваш и 
ще те съпроводяш до еКзе- 
Куцията на Пеуоп. 


КАТАКОМБИТЕ 

Източно от Къщата на 

некроманта се намира дру- 

га сграда, Която е оградена. 
Тук прябва да излолзваш 

магията за отваряне на 3е- 


мята. Така Входът за Ката- 
Ккомбите е освободен. 

Тук трябва много да се 
Внимава /ще намерште 
много работц, но повечето 
са безполезни/. ОКоло лоК- 
Вите с Вода трябва много 
да се Внимава, защото 
Земята пропада. Някъде се- 
Вероизшочно се намира ед- 
на малКа стаичка. Земята 
ще се сгромоляса и ще по- 
паднете в система от пу- 
нели, Където ще срещнегое 
некромантите. 

Тях ще ги срещнете на 
един олтар. На всеки пряб- 
Ва да се прилага магията 
Пеаш бреак. От всеки ше 
получите следваща магия. 
Магиште свършват и 
горябва сами да си ги при- 
готвяте. ПродуКтите за 
магшище ще прябва сами 
да събирате. Телепоршъш 
паук не работи. На едно 
място трябва да използва- 
пое магията за ВКаменяване 
на плът, а на друго ще се 
наложи да премпинавате 
през пламъци. ТуК трябва 
да Вървите първо на север, 
а после на североизток. 
Пак ще ви се наложи да и3- 
ползвате магияша за вка- 
меняване на плътта. Така 
ше завърши посещението 
Ви на катаКомбите. После 
Углдов ще ви изпрати на 
посещение на царя на пла- 
нината 1106. 


ЦАРЯТ 
НА ПЛАНИНАТА 
На югоизтоК от Кашта- 
комбшпе се намира една 
Врата, Която води в систе- 
ма опа Канали. Трябва да се 


Ботршег дашев За. 
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върви само по западната 
стена в посока Юг, таКа ще 
сшцгнете до Врата, Която 
Води до една низина, запво- 
рена и от горите си сгара- 
ни със скали. На Юг оп тази 
низина се намира морето. 
От едната страна се на- 
мираш няКолКо платофор- 
ми, Кошпс Водят Към едно 
по-добро магическо оръжие 
(Ще десетует). 

о Даректно под изхода се 
намира една голяма двойна 
Врапаа. Зад нея се намира 
пътят за царя на планина- 
та. АКо нямаш Ключа за 
горната Ввраша, порябва да 
я отвориш с помощта на 
магията Со!ешт. Тази магия 
прябва да се направи Върху 
парче Кафява земя. Не дейс- 
пава на Каменна почва. Мо- 
Же да се използва и за опва- 
ряне на врапаи. 


НаколКо особености за 
пъпоя Към царя на планина- 
та: 

-На север по прохода ще 
стигнете до една стая с 
два каменни дракона и два 
лоста. Лостовете трябва 
да бъдат задвиЖени и пос- 
ле на запад ще стигнете до 
едно мостче. 


-На запад ще достигне- 
те до една равнина, Къде- 
го има много огньове. ЮЖ- 
но от шази равнина се на- 
мира езеро с малък осгаров. 
В един сКелет на острова 
ше намершие Ключ. Север- 
но опа площта с огньовете 
има още едно езеро. АКо ис- 
Кате да го преминеше, 
гарябва да се придърЖжате 


а поприег вае 


ооооо......................... 


Към западната стена. Един 
много песен// проход ще 
Ви заведе близо до царя на 
планината. Точно на север 
се намира малък оспоров. 
Символът на острова ще 
Ви телепортира обратно 6 
системата от Канали. Ос- 
горовъга моЖе да се напусне 
с помощта на плашформи- 
пе. Вече трябва да сте 
пред царя на планината. В 
близоспа до това място 
има още един телепорш, 
Койтод води също до нача- 
лото на системата с Кана- 
ли, но е свързан и с теле- 
портите на Му таш. Пос- 


ле тарябва да се Върнете 
при У1у14ов. 


ПЪТЕШЕСТВИЕ ПО 
СВЕТИТЕ МЕСТА 
Трябва да се тръгне на 
пътешествие, за да се на- 
мери Мопепз. Оп У1у14ов 
ще получите Кеу оЕ5соп, 
Който се намира в северо- 
източния ъгъл на сградата. 
С шози Ключ могапо да се 
отварят разни врати. 
Една такава Враша се 
намира в КатаКомбитае и 
ще Ви покаже надписа 
ТОУМГАКО5 ЕАТЕ ПО ХОП 
ТКАУН. Така ще доспигне- 
те до един друг участък 
ога Катакомбите и малко 


Бе 


глезл 


след това в още една сис- 
тема с тунели. 


Ето няколКо напътст- 
Вия: 

-Много от Вратите, Ко- 
што ще срещнете, трябва 
да се отворят с помощта 
на Соет. 


-На едно място ще на- 
мерите един гроб. Тук 
парябва да се използва маги- 
ята за отваряне на земя. 

Трябва да намершие ед- 
на стая, В Която има три 
статуи и един олтар. За да 
постигнете успех, трябва 
да поставите 
церемонцалния 
щиго (щитоъпа се 
намира при 
Му гап) на ол- 
тара. Тогава ще 
говорят пршпе 
стари духа п> 
Вратата ще се 
отвори. Там ще 
срещнете духа на 
Книтаз!-Сог. С него гаряб- 
Ва да се направи магията за 
Вечния мир ли да го убие- 
те. Ще намерите магичес- 
Кия ятаган (Ше зсшаЦаг Ой 
Критаз!-Сог) и едно парче 
ВасКгоск. При напусКане- 
по на подземията ще нау- 
чите още информация за 
четиримата титани. (С 
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Започнете играта с 090 
хълмове, 096 Вода и 10096. 
"дървета. Запишете се и из- 
лезте от играша. Опоборе- 
те записаната игра с няКа- 
къв едитор. Променете 
Както следва: 
Адрес Старо Ново 
0002701 ОЕ 
00029  4Е ЕЕ 
0002А 20 ЕЕ 
И ще получите 8242 000 000. 


шшОгмш 


Пишейки следващата 
комбинация оп Клавшши, за 
да стартирате играша, 
ще получите много Ввъз- 
моЖноспаи. 

ду! Ко СПхрОсккКет - 
моЖеш да прескачаш нива с 


получите отровно вино. 
Изпийте опровното Вино, 
но докато го пиете, зад- 
ръжте ЕМТЕК, доКатас се 
Върнете 6 менюто. Сега би 
гарябвало да спае с поне - 
1000 жизнени точки, Пов- 
таряйте този процес, д0- 
Като минусът изчезне, и 
ще сте с около 32000 шочКи 
Живот. А аКо не ви епри- 
ятано, че от това се напи- 
Вапе, Вземете поцгана 
предварително и Когато 
премахнете минуса, го 13- 
ползвайте. 


Ш.ПМА7? 


АКо се нуждаете от 
още пари 6 Шнта7, отиде- 
гае В казаното 8 
Виссапеггз ПепЗалоЖжете 
еднаква сума на всички Ко- 
лонКи и никога няма да за- 


неща, натисКайки 5 за си- 
ла, Кза антирадиационен 
Костюм, А за Карта на ця- 
лото нийо, 1,за прожеКшор, 
1-за да станеш невидим. 


ЗИХОСАТЕ 


Когато започне играппа, 
напишете Като име на ор- 
ганизацията си “СООРЕК 
ТЕАМ” и в замяна ще полу- 
чите органи от трето но- 
Во на всеки агент, много 
пари и оръЖия, а ще можЖе- 
те и да си избирате мисци- 
те. 


бТККЕ СОММАКОЕК 


АКо не можете да прео- 
долеете няКоя мисия на 
бълКе Сопитапйег, ето Как 
се прескачат мисии. Първо 
приемете мисията и Кога- 


Фу! М1сое - можеш да | губшие. то сте вече в самолета, 
минаваш през стап с БЪНЕ- Влезте 6 менюто с опциц- 
я ПООМ пе, натискайки АЛ- 
Фу МЕАКТКС - можеш О.После изберете САМЕ: 
да получаваш още енергия Поот определено не е РГАУ, ЕХП САМЕ, а след 
с НЕТ. игра за слабаци. Със следва- „пова СОКТУОЕ ци играта 
Фуй Попкеу - можеш да > ше няколКо Кода може | ще зареди направо следва- 
получаваш повече съкрови- те да я направите такава, „щата мисия. СС 
щас1. натискайки определената До риминит”””, 
9111 Сгигару - можеш да Комбинация ога Клавиши: 
получаваш повече Ключове ЮОО0- Ставаш безс- 
сК. мършен 
ШКЕА- Получаваш 
АТОКЕ ТМ ТНЕПАКК2 всички оръЖия (напълно за- 
редени) и всички Ключове 
Ето КаК можете да пре- ШБРБРОРО- Можеш да 
Върнете човека в Аопешт минаваш през стени 
Те Пагк 2 8 истински су- ШСНОРРЕК- Получа- 
пермен: Когато влезетев Ваш резачка 
Кухняша, вземете отрова- ШВЕНОШ)- Показва се 
та и виното. Използвайте | менЮ, оп Което можеш да 
ги едно върху друго, зада | си избереш най-различни мр "8 
е! Сотриег бате 
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<< СОМРОТЕВ САМЕ5» Е 
СПИСАНИЕ, ПОСВЕТЕНО 
НА НЯКОИ ОТ НАЙ-ПОПУ- 
ЛЯРНИТЕ КОМПЮТЪРНИ 
ИГРИ, ПРОИЗВЕДЕНИ И 
РАЗПРОСТРАНЯВАНИ ПО 
СВЕТА ИУ НАС. 

АВТОРИТЕ ПРЕДОСТАВЯТ 
СВОИ МНЕНИЯ И ВИЖДА- 
НИЯ, КОИТО СА СЪОБРАЗЕ- 
НИ С ОТЗИВИТЕ ЗА ПРО- 
ДУКТИТЕ ОТ ЧУЖДЕСТ- 
РАННИЯ ПЕЧАТ И СВЕТОВ- 
НИЯ ПАЗАР. 

ЗА МНЕНИЯ И ПРЕДЛОЖЕ- 
НИЯ ПИШЕТЕ НА АДРЕСА 
НА РЕДАКЦИЯТА. 

ЦЕНА 24,95 ЛВ. 


ЗА МГРАЧИТ“ ЕТА 


ром 


Искате ли да играете на Ооот в мрежа? 
Искате ли да участвате в състезание по Поогп? 
Искате ли да бъдете първенец по Ооог? 
Ако това е истина, побързайте да се 
запишете и да участвате в нашето 


състезание. 
Изпратете ни В писмо самоадресиран плик с 
марка, за да получите условията, датата и 


мястото на провеждане на играта. 


би С 2000 


Всеки от вас, който вярва в уменията си на градона- 
чалник в играта Уш Сйу 2000 му даваме възмож- 
ността да участва в нашия конкурс. За участие, изп- 
ратете дискета с файл на създадения от вас град. От 
всички участници екип на Сошрщег Сатев ще из- 
бере най-добрите трима, който ще награди. 
ЕТО И НЯКОИ ПРАВИЛА: 
„ на дискетата да е записан само един файл, 
„ писмата да са изпратени на адрес, София 1799 ПК 15, 
не по-късно от 30.10.1994г. 
УСЛОВИЯ ЗА ОЦЕНКА: 
|. градът да е печеливш и жителите доволни; 
2. градът да е естетически подреден и оформен, 
„ градът да заема минимум 5090 от площта. 


г -- 


# Приемат се всички видове дискети. 
# Екипът на Сотршег Сатез не участва в играта. 

# Дискети чиито файлове не са се прочели не участват. 

# Тези които желаят връщане на дискетата да изпратят самоад- 
ресиран плик с марка за обратно връщане. 
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ет. газ рио” (киви АРЕ С 2. 
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рота Ра про 8 лете4?е5о-06 / 79-37-42: 
2 За счавд, Дори ЦЕНТРАЛА: 79-37-53./ 4277179 
На Крии Карт, ФАКС: 42-52-05 


